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論 文 内 容 の 要 旨 
 今日の高齢社会では、身体能力が低下しても、今までの生活の質 (QOL) を保てるような環境整備が重要な課
題となっており、身体能力が低下しても自立し、自己選択可能な居住環境づくりが重要な要件の一つとして注
目されている。特に、「経路探索（自己選択し、探しながら目的の場所へ行く行動）」では、環境的な配慮がな
された「わかりやすい空間」ならば、知覚認知能力の低い高齢者でも経路探索が可能であることが明らかにな
っている。しかし既往研究では、「わかりやすい空間」の具体的な計画方法や、特に知覚認知能力の低下した人
に配慮した「わかりやすい空間」については十分に明らかにされていない。こうした背景として、空間のわか
りやすさに関する因子が複合的であることに加え、その評価対象とする空間自体が個別的であり、空間のわか
りやすさを分析評価する方法およびそのための研究方法自体が確立されていないことが挙げられる。本研究で
は、この「わかりやすい空間」の実現のための基礎研究として、経路探索シミュレーションシステム「WASS 
(Wayfinding Active Simulation System)」を独自開発し、高齢者施設での複合的な因子に関して、繰り返し経
路探索実験時の手掛かりの要となるアンカーポイントを特定することで、空間のわかりやすさを評価する方法
を明らかにした。まず、複合的な因子について詳細な分析を行うために、視覚障害を再現可能なWASSの開発、
及び検証を行い、研究に有用なシステムであることを確認した。次にこのWASSを活用して高齢者施設での繰り
返し経路探索実験を行い、注視行動分析からアンカーポイントを特定することで、空間のわかりやすさを評価
する方法の検討を行った。高齢者施設における空間のわかりやすさ評価に関して、アンカーポイントからみた
注視行動を分析することで、壁や廊下・アルコーブ、開口等の建物的要素や形態、輝度によるコントラスト、
分岐点や目的室といった経路探索上の要所が関係していることが明らかになった。さらに、高齢者に多く見ら
れる症状としての視覚障害を再現して、同様に比較検討することで、形態、輝度によるコントラストと経路探
索上の要所がアンカーポイントの収斂に影響することが明らかになった。これらのことを踏まえ、アンカーポ
イントに関する得られた知見を整理することで、アンカーポイント、迷い地点、強化地点の分布と関係する因
子についての傾向が明示的に示された。これらの検討により、空間のわかりやすさを分析評価する方法が確認
された。 
論 文 審 査 の 結 果 の 要 旨 
 本論文は、従来極めて困難であった「空間の分かりやすさ評価」の基礎研究として、経路探索シミュレーシ
ョンシステム「WASS (Wayfinding Active Simulation System)」を独自開発し、それを活用した繰り返し経路
探索実験によって、高齢者施設におけるアンカーポイント（手がかりの要）を特定することで空間のわかりや
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すさを評価するひとつの方法を解明した独創的研究である。特に、WASSによって高齢者に多く見られる症状と
して老眼（ぼやけ視）と白内障（霧視）を再現し、繰り返し経路探索実験を行うことで、視覚障害のある場合
のアンカーポイントの特性を検討し、ぼやけ視は霧視に比べて、ぼやけが輪郭に直接的に作用するため視力低
下が顕著で、ぼやけによってネームプレートなどの設備的要素や絵画などの備品的要素の確認が困難となるこ
と、霧視はぼやけ視に比べて、白濁が弱い視界では輪郭が保持されるため視力の低下が小さくなるが、白濁が
強くなると色が失われ、設備的要素や備品的要素だけでなく、区間や地点の区別がしづらくなり、手がかり自
体の抽出も困難となることなど、視覚障害の種類による相違を初めて明らかにした点は特筆に値する。さらに
アンカーポイントとなる有効な因子として、アルコーブ等の形態のコントラストや、窓のある廊下などの輝度
のコントラスト、廊下と扉などの色のコントラストなど、各種のコントラスが重要であることを示し、この結
果から、視覚障害の種類・有無に関わらずアンカーポイントが形成されるには、分岐点や目的室における形態
と輝度によるコントラストが重要であること、空間の見通しの良い地点は、空間全体の情報を得やすいためア
ンカーポイントになりやすく、特に分岐点や目的室など要所が見通せることが空間の分かりやすさを向上させ
ることなど、空間の分かりやすさ向上のための計画指針を示したことは大きな成果であるといえる。以上のよ
うに、本研究では実験装置として経路探索シミュレーションシステム・WASSを独自開発し、それによる繰り返
し経路探索実験に基づくアンカーポイントから空間のわかりやすさを評価する方法を明らかにした。この手法
は、空間の分かりやすさに関する客観指標の検討、視覚障害の種類や程度に応じた空間のわかりやすさ評価法
の検討、さらには駅や公共施設および都市空間など広範な施設計画への応用など、多面的な発展性を有している。 
